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Riconfigurare la citta come spazio ludico

Le citta sono sempre state luoghi di trasformazione, dove le interazioni umane, la
cultura, le pratiche sociali e le politiche urbane hanno modellato e ridefinito gli spazi
nel corso del tempo. Dalla nascita dei primi insediamenti urbani, passando per le
grandi rivoluzioni industriali e le sperimentazioni architettoniche moderne, fino ad
arrivare alle piu recenti sfide legate alla sostenibilita e alla digitalizzazione, la citta ha
vissuto un continuo processo di rinnovamento. Oggi, I'introduzione di pratiche ludi-
che e tecnologie digitali, come la gamification e la realtd aumentata (AR), si inserisce
in un contesto storico in cui 'urbanistica e la partecipazione civica sono sempre state
inseparabili.

Le cosiddette playable cities (citta giocabili), dove la tecnologia abilita esperienze
interattive e gamificate, rappresentano una nuova fase nella lunga evoluzione della
citta come spazio di socializzazione e partecipazione. Come osservato da De Lange
(2015), questi spazi trasformano le citta in ambienti in cui la storia urbana puo essere
reinterpretata e rivisitata attraverso il gioco, diventando un mezzo per riflettere sulle
pratiche e le dinamiche sociali del passato mentre si costruisce il futuro. Il gioco, in
questo contesto, non ¢ solo un’attivita di svago, ma un potente strumento di critica e
di generazione, capace di riscoprire le radici della citta e di stimolare nuovi modi di
interazione con lo spazio pubblico.

Gli interventi artistici interattivi e i giochi urbani non sono soltanto una risposta alle
esigenze della contemporaneita, ma sono anche il frutto di una lunga tradizione di
sperimentazione nelle citta, che affonda le sue radici nei primi tentativi di rinnova-
mento urbano e nelle pratiche di riqualificazione delle aree urbane marginali. In tal
senso, le citta ludiche offrono ai cittadini Popportunita di partecipare attivamente
alla trasformazione dei luoghi che abitano, dando vita a esperienze collettive che ri-
scrivono la storia urbana attraverso la co-creazione di nuovi significati.

Mentre i processi di rigenerazione urbana si sono storicamente concentrati sulla
riqualificazione delle infrastrutture e sul miglioramento delle condizioni di vita,
questa sessione intende esplorare come 'approccio ludico - nelle sue molteplici for-
me- possa rappresentare un motore altrettanto potente per il rinnovamento sociale
e culturale delle citta. Le citta gamificate non solo favoriscono nuove modalita di
interazione con lo spazio pubblico, ma rafforzano anche il senso di comunita e di
identita collettiva (Lange, 2018; Seixas, 2021), riscoprendo il legame tra il passato e il
presente delle nostre citta.

Alcuni tra i temi di interesse che si intende approfondire includono:

o Levoluzione storica degli spazi urbani ludici e la loro influenza sulle dinamiche
sociali

« 11 ruolo del gioco nella ricostruzione delle connessioni sociali e della memoria
collettiva

o L'impatto dell’arte partecipativa sulla coesione e I’identita collettiva nelle diverse
epoche storiche

o Luso della gamification per affrontare le sfide ambientali e storiche della citta

« La riqualificazione sociale ed emozionale della citta attraverso pratiche ludiche e
artistiche: un’analisi storica



o Processi di riappropriazione e rivitalizzazione dello spazio pubblico in relazione
alla memoria urbana

« Il gioco come strumento di negoziazione del conflitto urbano: passato, presente e
futuro.

« Parchi, spazi urbani e gioco come luoghi di negoziazione del conflitto.
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IBRIDA, INATTESA, MUTEVOLE. LEGGERE E
PROGETTARE LA CITTA COME SPAZIO LUDICO

HYBRID, UNEXPECTED, CHANGEABLE.
UNDERSTANDING AND DESIGNING THE CITY AS A
PLAYFUL SPACE

GIULIA MARINO (Universita degli Studi di Napoli Federico 1)

How can we move from the notion of playgrounds as closed, monofunctional spaces to a more
open, inclusive, and contemporary definition of play spaces? Can we imagine any public space,
not just those fenced off and reserved for children, as a space for playful interaction? What are
the spatial characteristics of the playful city, understood as a hybrid space of coexisting uses, far
[from any utilitarian vision?

The proposed paper aims to enrich the session with these further lines of inquiry.

Parole chiave

Interazione ludica, comportamenti, progetto di paesaggio, inatteso, ibrido

Keywords

Playful interaction, behaviors, landscape project, unexpected, hybrid

Come possiamo passare dalla nozione di parco giochi come spazio chiuso e mono-
funzionale a una definizione di spazi ludici piti aperta, inclusiva e contemporanea?
Possiamo immaginare ogni spazio pubblico, non solo quelli recintati e riservati ai
bambini, come uno spazio di interazione ludica? Quali sono le caratteristiche spaziali
della citta ludica, intesa come spazio ibrido, di usi coesistenti, lontano da ogni visione
utilitaria?

Il contributo proposto mira ad arricchire la sessione con queste ulteriori linee di inda-
gine. Si propone quindi di affrontare il tema della citta come spazio ludico, dal punto
di vista dell’architettura del paesaggio.

Considerando esempi emblematici del passato, come i parchi giochi di Aldo van Eyck
ad Amsterdam o gli spazi pubblici di Lawrence Halprin a Portland o gli spazi per il
gioco descritti nei testi di Jacques Simon, fino a progetti pitt contemporanei di spazi
aperti ibridi e ludici, Iidea € quella di spostare lo sguardo dagli spazi riservati al gioco
dei bambini agli spazi attivati dall’interazione ludica di tutti.

Si propongono esempi di progetti che non sono orientati a un risultato unico e certo,
ma che incoraggiano comportamenti inaspettati e mutevoli, compromessi, ibridazioni
di usi e significati. Si propone una lettura critica dei progetti selezionati: né parchi gio-
chi convenzionali (un recinto, uno scivolo, un’altalena), né campi da gioco tradizionali,
né luoghi che funzionano solo grazie alla mediazione di realta virtuali, né ricostruzioni
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letterali di ambienti fantastici, ma spazi pubblici che suggeriscono comportamenti lu-
dici attraverso le interazioni che generano. Uno specchio d’acqua irresistibile che chie-
de di essere attraversato anche a rischio di bagnarsi, linee colorate sulla superficie che
indirizzano il movimento, topografie del terreno che definiscono il passo, sono tutti
strumenti che caratterizzano lo spazio pubblico e portano silenziosamente il gioco nel-
la citta, fuori dai recinti prestabiliti.

Parlare della citta come spazio ludico non é altro che un pretesto per condividere un
modo di leggere e progettare la citta intesa come «un campo relazionale di triangola-
zioni tra corpi ad altissima carica eventuale» (A. Metta, Corpo a corpo, «Ri-Vista», 19,
2022), dove il gioco ¢ atto performativo e politico, dove le regole del gioco non sono
univoche e prestabilite ma continuamente negoziate e dove i corpi - umani e non uma-
ni - attivano, configurano e danno significato allo spazio attraverso la loro presenza e
iloro comportamenti.



